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Falls Sie Wing Commander IV noch nicht installiert haben, folgen Sie der Installationsanleitung. 


Schalten Sie Ihren Computer ein, und gehen Sie zum Wing Commander IV -Verzeichnis (Standardvorgabe ist CNL Tippen Sie wC4 (=). Um den 
Vorspann oder die Filme zu überspringen, drücken Sie (Esc). Sie müssen aber dennoch die jeweiligen Entscheidungen innerhalb der Filme treffen. 


Die Steuerung Ihres Schiffs und die Cursor-Kontrolle erfolgen mit Joystick, Maus oder über die Tostatur. Um diese Auswahl im Flugmodus zu ändern, 
rufen Sie mit {Ait O) (für ‘Optionen’) das Optionsmenii auf und klicken eine der Optionen unter KONTROLLEN on. 


Mit dem rechten Mausknopf, dem Joystickknopf A bzw. =) und (<> Te, können Sie sich die verschiedenen Auswahlfelder am Bildschirm anzeigen 


lassen. Mit dem linken Mausknopf, dem Joystickabzug bzw. = aktivieren Sie die ausgewählte Option. 


Klicken Sie mit der linken Maustaste auf ein Hauptterminal (siehe $. 7). Der Bildschirm des Hauptterminals erscheint. Um zu speichern oder zu laden, 
drücken Sie mit der linken Maustaste EINSATZLISTE an (auf dem Bildschirm unten links). Ein Bildschirm mit verschiedenen Daten erscheint, und 
Sie werden aufgefordert, Ihren — ER Der Codename ist ein Spitzname, den Sie sich selbst geben. Wenn Sie Ihren Codenamen 
eingegeben haben, bestätigen Sie mit (= 


einen leeren Speicherplatz, und klicken Sie dann SPIEL SPEICHERN an. Geben Sie eine kurze Beschreibung ein, und drücken Sie 
(=). Sie können bis zu 100 Spiele speichern oder bereits besetzte Speicherplätze mit neuen Spielen überschreiben. 


Eu Speichern der Spiele. Sie können nur speichern, wenn Sie sich auf einem Träger befinden. Klicken Sie mit der linken Maustaste auf 


Hinweis: Jedesmal wenn Sie nach dem Speichern eines Spiels zu Wing Commander IV zurückkommen, erscheint der Bildschirm mit 
den gespeicherten Spielen automatisch. Sie können entweder eines der gespeicherten Spiele laden, ein neves Spiel beginnen oder 
das Spiel beenden. 


SS Laden gespeicherter Spiele. Klicken Sie zuerst einen bereits vergebenen Speicherplatz und dann SPIEL LADEN on. 


Zurück. Drücken Sie (Ait X), dann (J), um das Spiel zu beenden. 





1 Wahlen Sie wus, ob Sie dem Veteranen einen Drink spendieren wollen oder nicht. Die Wahl der Antworten beeinflußt den 
Verlauf des Spieles. Weitere Erklärungen zu Gespräche mit Personen finden Sie auf Seite 4. 


2. Wählen Sie aus, ob Sie in den Streit in der Kneipe eingreifen oder ihn ignorieren wollen. 


3. Wahlen Sie aus, ob Sie Maniacs Herausforderung annehmen oder ablehnen wollen. Erklärungen zu den Instrumenten im 
Cockpit finden Sie auf den Seiten 11-26. 


Aktivieren Sie alle Geschütze (full guns). 
(Strg[G) Ihre Waffen aufeinander abstimmen. 
(2) Mit(1) nehmen Sie Maniacs Herausforderung an, mit (2) lehnen Sie sie ab. 
Seine Hellcat mit Ihrem Rador erfassen (wenn Sie Maniacs Herausforderung annehmen). 
Zielannäherung mit Nachbrennern. 


Richten Sie Ihren Blick auf Maniac und schießen Sie ihn ab, indem Sie die Tastatur oder den Joystick-Abzug 
benutzen. 


4. Gegen die Piraten kämpfen. 
Sagen Sie Maniac, daß er die Formation lösen und Feindschiffe angreifen soll 
(5) Setzen Sie Ihre Nachbrenner ein, bis sich Ihr System auf Kampfmodus eingestellt hat. 
(5) Zielannäherung mit Nachbrennern. 
(Leertaste) Richten Sie Ihren Blick auf die Piraten, und schießen Sie sie ob, indem Sie die Tastatur oder den Joystick-Abzug em 





Feuern Sie die Raketen mit der Tastatur ab (oder Knopf A und Joystick-Abzug). 





5. Mit dem Autopiloten in das nächste Gebiet. 
6. Mit dem Autopiloten zum Blue Point-Depot. 
(2, 7. Landeerlaubnis einholen. 
8. Mit dem Autopiloten auf den Trager. 
3} 9. Shuttle zum Konföderierten-Hauptquarlier nehmen. 
10. Wu Eisen sprechen (Klicken Sie ihn mit dem linken Mausknopf an). 
EI 11. Gehen Sie ins Offizierskasino (Klicken Sie mit dem linken Mausknopf auf den unteren Bildschirmrand). 
12. Mit Vagabond sprechen. 
13. Zuriick zur Flugzentrale. 
(5 14. An der Einsatzbesprechung teilnehmen (Klicken Sie mit dem linken Mausknopf die Tür links am Bildschirm an), 
15. Schiffsbewaffnung und Flügelmänner am Hauptterminol auswählen. (Für weitere Informationen, siehe Seite 9 und 10.) 
HI 16. Gehen Sie zum Schiff, und klicken Sie mit dem linken Mausknopf auf Ihr Schiff. 
(A/C) 17. Leiten Sie den automatischen Start mit (A). ein. Wenn Sie die Kontrollen wieder manuell bedienen, beschleunigen Sie mit 


OD. 


An BORD DER LEXINGTON 

Gameflow (Szenen zwischen den Einsätzen) werden über verschiedene Bildschirm-Opfionen gesteuert, die einen Effekt erzeugen, wenn man sie 
anklickt, Mit Personen sprechen, von einem Raum zum anderen gehen, Schiffs-Computer benutzen, etc. können über diese Optionen ausgeführt 
werden. Der Text am unteren Bildschirmrand beschreibt die jeweilige Option. 


Knopf A, £9 Optionen durchgehen. (+ i} Optionen rückwärts durchgehen.) 
Abzug, © Option auswählen. 


GESPRÄCHE MIT PERSONEN 
(5 Klicken Sie Personen, mit denen Sie sprechen wollen, mit dem linken Mausknopf an, oder bewegen Sie sich mit dem Cursor über deren 


Aktionsfelder und betätigen Sie dann den Abzug/[ =). 

Dos Spiel hält während der Filme oft kurz an und zeigt Ihnen zwei Auswahlmöglichkeiten. 

Wählen Sie mit der Maus (bzw. dem Joystick/(+} G) eine Antwort durch Anklicken mit der linken Maustaste (bzw. durch Drücken des 
Abzugs/{ = )) aus. 

Es kann vorkommen, daß Ihre Antwort die Einstellung der Person beeinflußt. Zum Beispiel können Sie die Kampfmoral der Gruppe negativ 


beeinflussen, wenn Sie andeuten, daß sie mit ihrer Arbeit unzufrieden sind. Das hat oft zur Folge, dah die Gruppe Ihnen nicht mehr freundlich gesinnt 
ist oder die Leistung bei den Flugeinsätzen nachläßt. 





Manche Optionen beeinflussen den Handlungsablauf. Die Wahl einer bestimmten Mission oder Person kann dem Verlauf der Geschichte eine andere 
Richtung geben — was sogar dazu führen kann, daf die Geschichte ein anderes Ende nimmt. 


(M) Karte aufrufen. 


Sie können in jeden Ihnen zur Verfügung stehenden Raum gehen, indem Sie ihn mit dem linken Mausknopf anklicken. Zusätzlich zeigt Ihnen diese 
Karte eine Skizze mit den zugänglichen Bereichen auf dem Schiff und wo sich Personen aufhalten, mit denen Sie Gespräche führen können. Es ist 
äußert wichtig, daß Sie mit Ihren Kameraden auf dem Schiff sprechen, damit die Handlung weitergeführt werden kann. 


e Ein roter Punkt weist darauf hin, daß Sie an einem bestimmten Gespräch teilnehmen müssen, bevor Sie zur Einsatzbesprechung 
gehen können. 


e Ein blauer Punkt weist darauf hin, daß die Teilnahme am Gespräch freiwillig ist. Diese Gespräche stehen nur für eine kurze Zeit 
zur Verfügung. 





Die Flugzentrale ist ein wichtiger Ort auf der Lexington, allein schon deswegen, weil sich dort das Hauptterminol befindet. Das Flugdeck, der 
Einsatzbesprechungsraum und das Offizierskasino sind von hier aus zuganglich. 


Das Offizierskasino ist der Kern 
der Lexington. Die meisten Leute, 
die Sie kennenlernen werden, 
halten sich dort während ihrer 
Pausen auf. Hier werden in der 
ruhigeren Zeit zwischen Einsätzen 
Informationen ausgetauscht, 
Welten abgeschlossen und 
Freundschaften geschmiedet. 
Eisens Kabine hat sogar eine Tür 
mit direktem Zugang zum 


Offizierskasino. Mit Vagabond sprechen 3 Y 
\ 
\ 





Vor jedem Einsatz müssen Sie an einer Einsatzbesprechung teilnehmen. Sie erhalten Informationen über die Flugroute und die Einsatzziele. 
Außerdem müssen Sie oft Entscheidungen bezüglich der Art des Einsatzes treffen. Danach werden Sie Ihr Geschwader über die Mission informieren 


und Ihren Flügelmann auswählen. Siehe Flügelkonfiguration (S. 10). 



















HAUPTTERMINAL 
Das Houptterminal ist in der Flugzentrale. Wenn Sie dieses Terminal das erste Mal $ 
benutzen, müssen Sie Ihren Codenamen eingeben. Danach erscheint beim 
Anklicken der Terminalkonsole immer eine Nohaufnahme dieses Computers mit den 
ntsprechenden Auswahlmöglichkeiten. Bewegen Sie den Cursor zur gewünschten 


Option, und wählen Sie diese an. Um das Terminal zu verlassen, müssen Sie auf 
HAUPTTERMINAL VERLASSEN klicken. 





Kontroll- Abschuss-  Schiffs- Flügelmann- Haupfterminal 


Einsotzliste | 

parameter ` ie sehen konfiguration konfiguration verlassen 
Einsatzliste 

Mit den Pfeiltasten am linken Bildschirmrand können Sie Zeile für Zeile durchgehen. Mit 


den Doppelpfeilen können Sie Seite für Seite durchgehen. 


* c> - . e ME m a 





Spiel speichern. Klicken Sie mit der linken Maustaste zuerst einen leeren Speicherplatz 
und dann SPEICHERN an. Geben Sie eine kurze Beschreibung und dann (=) ein. Sie 
können bis zu 100 Spiele speichern oder bereits besetzie Speicherplätze mit neuen 
Spielen überschreiben. Oftmaliges Speichern gibt Ihnen viele Auswahlmöglichkeiten, 
ohne daß Sie dos Spiel neu starten müssen. 


Spiel laden. Klicken Sie mit dem linken Mausknopf auf einen vergebenen 
Speicherplatz, und klicken Sie danach SPIEL LADEN an. 





Spiel laden Spiel Neves Spiel  Einsatzliste 
Neues Spiel beginnen. Starten Sie Wing Commander IV beginnend mit dem speichern beginnen verlassen 
Vorspann. 
Einsatzliste verlassen. Zum Houptterminal zurück. 
Kontrollparameter i 
Innerhalb dieses Menüs können Sie Sound, Grafik und Untertitel modifizieren. (Die jeweiligen Anderungen werden in die gespeicherten Spiele 
übernommen.) 


SOUND-LAUTSTÄRKE. Sound-Lautstürke regeln. Die Pfeiltosten anklicken, um lauter oder leiser zu stellen. 
Film-Optionen 
UNTERTITEL. Untertitel von Gesprächen an-/ausschalten. 
KLEINERER BILDAUSSCHNITT. Filme in kleineren Bildausschnitten laufen lassen. Dadurch werden die Filme schneller abgespielt 
SCHWARZ & WEISS. Filme in schwarz und weiß abspielen. Dadurch laufen sie außerdem schneller. 
SCHNELLE DEKOMPRIMIERUNG. Die Filme laufen dadurch schneller. Die Bildqualität wird nur geringfügig beeinträchtigt. 
Film-Video 
VGA, SVGA Hat. oder SGA 16-Bit. Die Film-Videos auf VGA (256 Farben) oder SVGA 8-Bit (256 Farben) oder SVGA 16-Bit (bis zu 32 000 
Farben) einstellen. 
Gameflow-Video 
VGA, SVGA B-BIT, oder SVGA 16-BiT. Die Gameflow-Videos auf VGA (256 Farben) oder SVGA 8-Bit (256 Farben) oder SVGA 16-Bit (bis zu 32 000 


Farben) einstellen. 


Helligkeit 
Sie sehen zwei Dreiecke, mit denen Sie über eine Nummernskala die Helligkeit einstellen können. Wenn Sie mit dem linken Mousknopf 


auf das nach rechts zeigende Dreieck klicken, wird der Bildschirm heller, klicken Sie aber auf das nach links zeigende Dreieck, wird er 
dunkler. 


JOYSTICK KAUBRIEREN. Um den Joystick zu kalibrieren, folgen Sie bitte den Anweisungen auf dem Bildschirm 
OK. Zurück zum Bildschirm des Haupttermineis. 


Abschußliste 

Die Abschußliste befindet sich im Haupfterminel. Sie zeigt die Summe aller Abschüsse für jeden Piloten on. Ihr Nome befindet sich auf der Liste ganz 
unten. Mit dem erfolgreichen Abschluß von Einsätzen und dem Abschufl feindlicher Piloten wird die Zahl in der Spalte “Feinde” zunehmen. Die Zahl 
der abgeschossenen Piloienasse wird für jeden Piloten in der Spalte “Asse” angezeigt. 


Der Status des jeweiligen Piloten erscheint neben seinem Nomen: OK, im Dienst, gefallen, fohnentlüchtig, krank. 
x 


Ausstattung des Schiffes (Waffenstation) 

Vor jedem Einsatz entscheiden Sie, ob Sie die Stondordbewaffnung (Schiff und Raketenaufhan- 
gungen) wählen wollen oder ob Sie Ihre Bewaffnung selbst zusammenstellen wollen. Die Stondardbe- — 
waffnung können Sie über Schiffskonfiguration vom Haupfterminal aus aufrufen. Die Anzahl der 
Aufhöngungen hängt vom Schitfsmodell ab. Wieviele Roketen geladen sind bzw. geladen werden 
können wird als Text eingeblendet — “Geladen: 2/Aufhangung: 4” bedeutet, Ae 2 Roketen in der g4 
vierten Aufhängung geladen sind. (Einige Schiffe haben gesperrte Aufhängungen, deren 
Woffenbeladung nicht verändert werden kann.) 






e Sie können sich die Auswahl des Flügelmannes und Ihre Schiffskonfiguration erst nach der 
Teilnahme an der Einsatzbesprechung ansehen. 


1 Wahlen Sie ein Schiff, indem Sie die Knöpfe Letztes Schiff und Nächstes Schiff betätigen. 


2. Wenn Sie eine Roketenaufhängung ändern wollen, betätigen Sie die Knöpfe für Aufhängung, oder klicken Sie das Roktenlager direkt 
on. 


3. Blättern Sie durch die verschiedenen Waffen, die für diese Aufhängung verfügbar sind, indem Sie die Knöpfe Letzte Waffe und Nächste 
Waffe betätigen. 


4. Wenn Sie mit Ihrer Auswahl zufrieden sind, verlassen Sie die Waffenstation mit dem Knopf Schiffskonfiguration verlassen. 









be ral (Wahl des Flügelmannes) 
Vor dem Besteigen des Cockpits wählen Sie den für Ihren Einsatz besten Piloten aus und ernennen ` 
ihn zu Ihrem Flügelmann. 


Mit der oberen Knopfreihe auf der linken Seite können Sie den Einsatzbesprechungstext des ersten £ 
Flügels durchgehen. Mit der unteren Knopfreihe können Sie den Einsatzbesprechungstext des 
zweiten Flügels durchgehen. 


J. Betätigen Sie den Knopf für Flügelkonfiguration am Houptterminal. 





Piloten, die Ihnen nicht zur Verfügung stehen, erscheinen auf der Einsatzliste in blasser Schrift 


2. Wählen Sie Ihren Flügelmann aus, indem Sie auf einen der Nomen klicken und dann den “Pilot auswählen"-Knopf betätigen. Sie können Ihre 
Piloten auch mit dem Knopf für “Pilotenliste durchgehen” auf der rechten Bildschirmseite auswählen. IM 


Mit dem “Pilot beseitigen”-Knopf machen Sie Ihre Wahl rückgängig. IN 


3, Falls Ihr Einsatz ein zweites Paar an Jägern erfordert (der zweite Flügel), können Sie dieses zweite Poor auswählen, indem Sie die Knöpfe 
für den zweiten Flügel betätigen. Bestätigen Sie Ihre Auswahl mit dem “Pilot auswählen"-Knopf. 


4. Verlassen Sie das Hauptterminal, indem Sie den Knopf für Flügelkonfiguration verlassen betätigen. 


iM LOCH RIT 


COCKPITSICHT (COCKPITINSTRUMENTE) 


In der Cockpitperspektive können Sie alles, was sich direkt vor Ihnen abspielt, 
sehen. Wenn das Ziel, das Sie erfaßt haben, nicht direkt vor Ihnen ist, erscheint 
om Rande des Bildschirms ein gelbe Raute. Um den Feind dann ins Sichtfeld zu 
bekommen, steuern Sie auf die gelbe Raute zu — sie gibt Ihnen die Position 
des angepeilten Schiffes on. 





Wenn andere Schiffe in Ihrem Sichtfeld auftauchen, zielt der Computer 
automatisch auf das Schiff, das die geringste Distanz zu Ihnen hat, es sei denn, 
Sie haben bereits ein Ziel erfaßt. 





Rote Eckklammern Feindlicher Jäger anvisiert 

Blaue Eckklammern Eigener Jäger anvisiert 

Grüne Eckklammern Rakete hat Ihr Schiff als Ziel erfaßt 

Gelbe Eckklammern Geschitzkanzeln auf angepeiltem Großkampfschiff 
Weiße Eckklammern Das anvisierte Schiff steht mit Ihnen in Funkkontakt. 


Auf dem Monitor am rechten unteren Bildschirmrand erscheinen jeweils die technischen Daten zu dem mit Eckklammern versehenen Schiff, solange 
es in Ihrem Sichtfeld ist. Wenn Sie das Ziel mit (C (für Lock) erfassen, bleibt das Datenprofil solange sichtbar, bis Sie das Schiff zerstört, die 
Zielerfussung gelöscht oder ein anderes Ziel erfaßt haben. Die Zielerfassung aktiviert außerdem die zuvor beschriebene gelbe Raute. 


Es ist möglich, einzelne Bereiche Ihrer Cockpitsicht ein- bzw. auszuschalten, falls Sie vorziehen, ohne “überflüssige” Heads-Up-Display Information 
zu fliegen. 


Oben links Sirg{Pos 1 
Oben rechts Str 

Unten rechts 
Unten links (Strg|Ende) 


1. Radarschirm 

Der Radarschirm ist in sechs Bereiche unterteilt. Schiffe im Einzugsbereich des Radars erscheinen als farbige Punkte auf dem Schirm. Der äußere 
Ring zeigt die Position der Schiffe hinter Ihnen an; der Zentralring zeigt Ihnen die Schiffe, die sich vor Ihnen befinden, und die vier Quadranten in 
der Mitte repräsentieren Schiffe neben, über oder unter Ihnen. 

Die Punkte auf dem Radarbildschirm haben verschiedene Farben. Ihr derzeitiges Ziel erscheint als Kreuz in einer Farbe entsprechend dem folgenden 
Farbenschlüssel. 


Roter Punkt \ Feindlicher Jäger 


Blauer Punkt Eigener Jager 

Hellblaver Punkt Eigenes Großkampfschiff 

Orangefarbener Punkt Feindliches Großkampfschiff 

Gelber Punkt Rakete oder Mine (eigene oder feindliche Schiffe) 
Weißes Kreuz Derzeit gültiger Navigationspunkt 

Lilo Punkt Ausgestiegener Pilot 


Taktischer Tip: Um ein feindliches Ziel in Ihr Sichtfeld zu bringen, müssen Sie einen roten oder orangefarbenen Punkt auf Ihrem Radarschirm 
finden. Mandvrieren Sie Ihr Schiff solange, bis sich der Punkt im innersten Ring Ihres Radarschirms befindet. Dadurch holen Sie das Ziel direkt vor 


sich und in Ihr Sichtfeld. 
AUFSICHT 










— 


Ihr RAUMSCHIFF 


— 


RADARSCHIRM 





SEITENANSICHT 





—— 


RADARSCHIRM 


en te ae 
Ihr RAUMSCHIFF 


gen 


2. Visier 
Der rote Kreis auf der Mitte des Bildschirms ist Ihr Visier — es zeigt Ihnen on, worauf die Waffen Ihres Schiffs gerichtet sind. 


3. Funkverkehr ((C) für "Communication"! 

Sie können während des Fluges kommunizieren: Lenken Sie einen Feind durch Lastern ab, geben Sie Anweisungen on Ihren Flügelmann, holen Sie 
Londeerlaubnis ein, oder treffen Sie andere Entscheidungen. 

Mit (©) rufen Sie das Auswahlmenü Funkverkehr im Bildschirm unten links auf. Wenn Funkverbindungen hergestellt werden können, erscheint eine 
numerierte Liste mit den möglichen Gesprächsparinern auf dem Bildschirm. Geben Sie die Nummer des gewünschten Empfängers ein (nun erscheint 
eine Auswahl der möglichen Mitteilungen). Geben Sie die Nummer der zu sendenden Mitteilung ein. Wenn ein Pilot mit Ihnen spricht, können Sie die 
Unterhaltung als Text oder auch mit Bild — ein Bild Ihres Gesprächspartners erscheint im Monitor unten links — und Ton verfolgen. 


Um Funkverbindung aufzunehmen: 
J. Rufen Sie das Auswahlmenü Funkverkehr im linken Monitor auf. 





2. Nummer des gewünschten Empfiingerschiffes bzw. -piloten eingeben. 

3. Nummer der zu sendenden Mitteilung eingeben. 
e — Funkverbindung abbrechen. 

(Strg[V) ` e Videoeinspielung an/aus. 


Befehle an den Flügelmann 


Während des Fluges können Sie folgende Mitteilungen an Ihren Fliigelmann senden. Manche können über Tastaturkürzel ousgewöhlt werden, ohne 
dos Kommunikationsmenü aufzurufen: 
Lösen und Angreifen (A/B) (für ‘Break and Attack‘) Befehl on Ihren Flügelmann, die Formation zu lösen und Feindschiffe 
anzugreifen. 
Formation herstellen (at TE) Befehl an Ihren Flügelmann, in die Formation zurückzukehren und Ihrem Schiff zu folgen. 


Zustandsbericht (für ‘Damage’) Anfrage, wie hoch der Schaden am Schiff Ihres Flügelmannes ist (die Nachricht 
funktioniert auch bei GroBkamptschiffen, die Tostenkombination nur für Fligelmanner). 





Zurück zur Basis Befehl an Ihren Flügelmann, sofort zum Träger zurückzufliegen. Wenn dieser Befehl befolgt wird, 
steht der Flügelmann für den Rest des Einsatzes nicht mehr zur Verfügung. 


Hilf mir (Ait{H) Befehl an Ihren Flügelmann, das feindliche Schiff, das sich im Anflug auf Sie befindet, anzugreifen. 

Mein Ziel angreifen (ar al Befehl on Ihren Fliigelmann, den Feind, den Sie derzeit anvisieren, anzugreifen. 

Funkstille wahren Ihrem Flügelmann befehlen, Funkstille zu wahren. 

Funkstille beenden Ihr Flügelmann kann wieder mit Ihnen sprechen (dies hebt die Anordnung der Funkstille wieder auf). 

Feind reizen AUT! (für Toun — nur zum Feind möglich) Beleidigungen werden an den Piloten des anvisierten 
feindlichen Schiffs gesendet. 

Londeerlaubnis (gilt nur für Träger und Depots) Sie müssen um Landeerlaubnis bitten, wenn Sie einen Einsatz beenden 
und zurückkehren wollen. 


4. Schutzschild und Panzerung 

Ihre Schutzschilde sind im linken unteren Monitor als äußere Balken um dos Schiff herum dargestellt, die Panzerung wird durch das Schiffssymbol 
selbst wiedergegeben. Dabei gilt: Je höher die Beschädigung Ihres Schutzschildes, desto dünner der entsprechende Balken, Solange Ihr 
Schutzschildgenerator nicht beschädigt ist, werden die Schutzschilde langsam wieder aufgebaut. Sobald Ihre Schutzschilde durchlässig sind, kann die 
Panzerung beschädigt werden, und das Schiffssymbol wird diese Beschädigung aufzeichnen: 


Grin Kein Schaden 

Gelb Leichter Schaden 

Rot Schwerer Schaden. 
5. Sicht nach hinten 


Mit dieser Tastenkombination können Sie auf dem linken unteren Monitor die hintere Kamerceinstellung darstellen und verfolgen, was direkt hinter 
Ihrem Schiff los ist. Die Anwendung ist besonders hilfreich, wenn Sie von hinten angegriffen werden, während Sie mit einem Schiff vor Ihnen 
kämpfen. 


6. Waffenauswahl 
Die Symbole für Raketen und Geschütze erscheinen, sobald das Waffenauswahlmenü aufgerufen wird. Die geladenen Geschütze und aktivierten 
Raketen erscheinen als farbige Symbole, während die nicht aktivieren Geschütze und Raketen grau sind. 


Geschütze sind Energiebloster, die mehrfach hintereinander abgefevert werden können, während Raketen (Missiles) selbstgetriebene Einzelwatfen 
sind. Je nach Schiffsmodell haben Sie verschiedene Geschütze und Raketen zur Verfügung. 


Aktiviertes Geschütz wechseln 
IM Aktivierte Rakete wechseln 


Durch mehrmaliges Drücken dieser Tasten können Sie durch die zur Verfügung stehenden Geschütze und Raketen gehen. Die Angaben auf Ihrem 
Monitor rechts oben beziehen sich immer auf das derzeit ausgewählte Geschütz bzw. die aktivierte Rakete. 


Von jeder Aufhängung eine Rakete für den Abschuß aktivieren. 


Wenn Ihr Schiff mehr als ein Geschütz an Bord hat, können Sie alle auf einmal aktivieren — sie werden eines nach dem anderen gefeuert, in 
schneller Reihenfolge, aber nicht gleichzeitig. Bei dieser Technik verlieren Sie jedoch sehr schnell an Feuerkraft. 


Betätigen Sie (F oder (G) solange, bis ALLE GESCHUTZE im oberen rechten Monitor erscheint, 
Stimmen Sie Ihre Geschütze aufeinander ob, so daß sie alle zur gleichen Zeit feuern. 
Verschiedene Schiffe haben “Spezial-Geschiitze”. 
Zwischen Standard- und "Spezial-Geschützen” hin- und herschalten. 
Verschiedene “Spezial-Geschiitze” durchgehen. Sehen Sie in der README.TXT-Datei Ihrer CD nach, die eine Liste der Geschütze, 
Raketen und Schiffsdaten enthält. 


7. Schadensanalyse (D) 

Eine Aufstellung der beschädigten Schiffskomponenten (Schadenshöhe jeweils in Prozent) erscheint auf dem linken unteren Monitor (z. B. 30 %). 
Wenn mehrere Systeme beschädigt sind, können Sie bestimmen, welches zuerst repariert werden soll. Mit G- können Sie die verschiedenen Systeme 
durchgehen. 





Der Text für das gerade ausgewählte System wird in Braun dargestellt. Vollständig zerstörte Systeme können nicht mehr repariert werden. Ihr Schiff 
explodiert, wenn Ihre Triebwerke völlig zerstört sind. 


Die verschiedenen Farben des Textes symbolisieren den jeweiligen Zustand: 
Gelb System ist beschädigt 
Grün System wird gerade repariert 
Rot System zerstört 


8. Energiezuteilung (P) 
Jedes Schiff verfügt über Energiereserven für den Betrieb der Triebwerke, Schutzschilde, Waffen und des Schadenbehebungssystems. Sie können den 
Energiebetrag für jeden der vier Energieverbraucher individuell festlegen — Triebwerke (E für Engines), Waffen (W), Schutzschilde (5) und 
Schadensbehebung (D für Damage Repair). 












Hinweis: Jedesmal wenn Sie die Zuteilung eines Systems erhöhen oder reduzieren, erhalten andere Systeme weniger bzw. mehr Energie zugeteilt 
Wenn Veränderungen in der Energiezuteilung vorgenommen werden, erscheint ein Symbol neben dem Systemnamen im linken oberen Monitor. 


Schadensbehebung. Je mehr Energie Sie für die Schodensbehebung freimachen, desto schneller sind die beschädigten Systeme wieder repariert. 


Triebwerke. Größere Energiezuteilung für die Triebwerke verbessert die Beschleunigung bzw. das Abbremsen. Wenn Sie den Triebwerken weniger 
als 25 % Energie zuweisen, nimmt Ihre Höchstgeschwindigkeit ob. 


Schutzschilde. Energiezuteilung für das Rangieren der Schilde macht diese nicht stärker, bewirkt jedoch, daß sie sich schneller aufladen. 
Waffen. Je mehr Energie Sie den Waffen zuteilen, desto schneller laden diese sich wieder auf — sie werden jedoch dadurch nicht leistungsstarker. 


(P) Zeigt Energiesysteme an und geht danach durch die vier Energieverbraucher. 
Lo TE) Ausgewähltes Energiesystem auf 100 % einstellen. 
(© u) Jedes Energiesystem auf 25 % einstellen. 

Reduziert das ausgewählte System in Stufen von jeweils 5 %. 

Erhöht das ausgewählte System in Stufen von jeweils 5 %. 


Ausgewähltes Energiesystem fest einstellen 
9. Identifizierung des Ziels 
Wenn Schiffe (eigene oder feindliche) in Ihr Sichtfeld kommen, zielt Ihr Schiffscomputer automatisch auf das nächstliegende Schiff. Wenn ein Schiff 
mit Eckklammern versehen ist bzw. als Kreuz auf Ihrem Radarschirm erschient, wissen Sie, daß dieses Schiff angepeilt ist (siehe auch 
Lielsuchsystem auf $. 23). 


Rote Eckklammern Feindliche Schiffe 
Blaue Eckklammern Eigene Schiffe 
Der Text über dem rechten unteren Monitor gibt Ihnen Schiffsmodell sowie Entfernung in km an. 


10. Profil des anvisierten Schiffes 

Sobald ein Schiff identifiziert ist, erscheint das Datenprofil auf dem rechten unteren Monitor. Die Schutzschildstairke wird durch ein dunkelgrünes Feld 
dargestellt. Entsprechende Bereiche in diesem Feld werden mit Abnahme der Schutzschilde des Feindes heller. Sobald Sie einen Bereich der 
Schutzschilde des Feindes ausgeschaltet haben, erstrahlen Teile des Feldes leuchtend grün. Wenn das Feindschiff einen Schaden on der Panzerung 
nimmt, erscheinen Teile des Datenprofils erst in grün, dann in gelb und schließlich in rot. 


11. Feverkraftanzeige 

Die kleinen Striche dieses Anzeigers geben Ihnen an, wieviel Energie für die aktivierten Waffen zur Verfügung steht (Farben sind je nach 
Cockpit unterschiedlich). Durch die häufige Benutzung der Waffen verringert sich der Energievorrat. Je mehr Geschütze Sie gleichzeitig 
feuern, desto mehr Energie wird Ihrem Waffenenergievorrat entzogen. Wenn sie keine Energie zum Feuern mehr übrig haben, müssen Sie 
mit dem nächsten Abschuß so lange warten, bis wieder genügend Energie zur Verfügung steht. Energie für die Geschütze wird entsprechend 
der Funktionstüchtigkeit Ihres Generators aufgebaut. 


12. Treibstoffanzeige 

Die kleinen Balken in dieser Anzeige informieren Sie über den Treibstoffvorrat. Die Anzeige erlischt, wenn Sie keinen Treibstoff mehr haben. Das 
Zünden der Nachbrenner kann Ihnen aus einer gefährlichen Situation helfen oder bei einem Überraschungsongriff nützlich sein, jedoch verbrauchen 
die Nachbrenner enorme Treibstoffmengen. Wenn Ihnen der Treibstoff ausgeht, können Sie nur noch mit dem Reservelank und in 
Höchstdnuergeschwindigkeit (von Schiff zu Schiff verschieden) fliegen. 


13A, 13B. Geschwindigkeitsanzeige 

13A. Die Schiffe haben zwei numerische Geschwindigkeitsanzeiger. Der Tempomat (Set) zeigt die Geschwindigkeit in Kilometer pro Sekunde 
an, die Ihr Schiff automatisch versucht einzuhalten. Die Anzeige reagiert prompt auf Veränderungen durch Abbrems- und 
Beschleunigungsmanöver, nicht jedoch durch Nochbrennereinsatz. Kilometer pro Sekunde (KM/S) zeigt, wie schnell Ihr Schiff sich in 
Kilometern pro Sekunde forthewegt. Diese Anzeige reagiert auf Anderungen in der Tempomatgeschwindigkeit, scharfe Wendemanöver oder den 
Einsatz der Nachbrenner. 





Wenn Sie ein Schiff verfolgen, sollten Sie (Y) einsetzen. Damit passen Sie die Geschwindigkeit Ihres Schiffes automatisch dem Tempo des angepeilten 
Ziels on. 


13B. Die Schiffe verfügen oußerdem über eine grafische Darstellung der Geschwindigkeit. Das obere Ende der Skala zeigt de Höchstgeschwindigkeit 
ohne Nachbrenner an. 


Aktion Tastatur Joystick oder "8 

Beschleunigen a nach vorne drücken 

Abbremsen 5) nach hinten ziehen 
Geschwindigkeit auf Null drosseln (=) — 

Vollgas A = 

Gleiches Tempo wie Ziel N — 

Nachbrenner zünden a (halten) Knopf A kurz drücken und halten 
Nachbrenner an/aus : = 

Automatisches Gleiten (s. $. 26) (Z (halten) = 


fal 


Automatisches Gleiten an/aus B — 
Anmerkung: Der Befehl Nachbrenner mit (©) sowie automatisches Gleiten ($. 26) mit (I) bleiben solange aktiviert, wie Sie die Tasten drücken. 
Mit ‚und (=) können Sie diese Befehle jeweils an- und ausschalten. 


14. Aktivierte Geschütze bzw. Raketen 
Informationen zu Ihren derzeitigen Waffen und aktivierten Geschützen erscheinen in dem oberen rechten Monitor. 


15. Autopilot-Anzeige 
Die Autopilot-Anzeige (AUTO) erscheint in der oberen Mitte Ihres Bildschirms. 





Sie können mit dem Autopiloten (A) zum nächsten Navigationspunkt fliegen, solange sich keine feindlichen Jäger oder anderen Gefahren in Ihrer 
Nühe befinden. Wenn es möglich ist, mit dem Autopiloten zu fliegen, leuchtet das Autopilot-Licht im Cockpit auf. Wenn Sie den Autopiloten nicht 
einschalten können, erhalten Sie entweder die Meldung “Gefahr” oder “Feinde in der Nähe”. 


16. Raketenerfassungs-Anzeige 

Sobald ein Feind Ihr Schiff als Ziel für eine Rakete erfaßt hat, leuchtet diese Anzeige auf (ein Alarm wird aktiviert, und wenn sich die Rakete vor 
Ihnen befindet, wird sie mit einem grünen Rahmen sichtbar gemacht.) Gegen Raketen, die Sie verfolgen, können Sie Attrappen einsetzen, die die 
Raketen ablenken (die Raketenattrappen werden in dem oberen rechten Monitor als “D” mit einer Nummer angezeigt.) Bitte beachten Sie, dal Sie 
nur eine begrenzte Anzahl an Attrappen zur Verfügung haben (alle sind identisch). 


Sobald diese Anzeige aufleuchtet, werfen Sie (mit "ET eine Attrappe ab, zünden den Nachbrenner und machen sich so schnell wie möglich aus dem 
Staub. 


17. Jump-Licht 

Einige der gc verfügen über Jump-Kapazitüt, die Ihnen erlaubt, durch Jump-Points zu fliegen (Jump-Points sind Stellen, an denen Sie durch den 
Hyperraum springen). Sie erfahren bei den Einsatzbesprechungen, für welche Einsätze Jumps gebraucht werden. Die Jump-Anzeige (JUMP) erscheint 
in der oberen Mitte Ihres Monitors. 


leitet den Jump ein (nachdem die Jump-Anzeige erscheint) 
18. Schaden am Zielobjekt 


Hier können Sie die Höhe des shade ablesen, den Sie Ihrem Zielobjekt zugefügt haben. Wenn der Pfeil die Spitze der Skala erreicht hat, ist Ihr 
Zielobjekt total zerstört. 


19. Abstand zum Zielobjekt 


Zeigt Ihnen an, wie weit Sie vom Zielobjekt entfernt sind. 









NAVIGATION 
(N) Halt das Spiel kurz on und blendet die Novigationskarte ein. Der Text in dem Hauer Kästchen gibt Ihnen die Bezeichnung 
der Mission, die Navigationsziele und eine kurze Beschreibung zum derzeitigen Punkt. Sobald Sie einen anderen 
Novigationspunkt auswählen (mit (N) oder (P)), ändert sich auch der eingeblendete Text. Sie können die Karte mit den 
Pfeiltasten (+) (+), >) und | +) drehen oder indem Sie den Joystick bewegen während Sie Knopf A gedrückt halten. 
Blou Bereits angeflogene Navigationspunkte 
Rot Noch anzustevernde Navigationspunkte 
Weiße Kugel Derzeitig einprogrammierter Navigationspunkt 
Nächsten oder vorherigen Navigationspunkt auswählen 


a 
$ 
Col 


Vergrößern bzw. verkleinern 

Ziele in der Nähe anzeigen/auswählen 
Raster auf Ihr Schiff ausrichten 

Raster in Karte an/aus 

Sterne in Karte an/aus 


E 
2 
el Il je ei CC 


Hintergrund in Karte on/ous 
Zurück 


D 
8 


ZIELSUCHSYSTEM 

Blaue Eckklammern Eigenes Schiff 

Rote Eckklammern Feindliches Schiff 

Weiße Eckklammern derzeitig angefunktes Schiff 
Das Zielsuchsystem Ihres Schiffes peilt automatisch das am nächsten liegende Schiff an und markiert es mit roten (Feind) oder blauen (Freund) 
Eckklammern. Solange Sie ein Schiff anvisiert haben, erscheint in Ihrem rechten unteren Monitor ein Datenprofil dieses Schiffes. Der Text oberhalb 
des rechten Monitors beschreibt dos angepeilte Schiffsmodell. Sie müssen ein Schiff erst onvisiert haben, bevor Sie Raketen oder Torpedos abfevern 
können. 





Wenn Sie (T) wiederholt betätigen, können Sie andere Ziele in Ihrem Monitor durchgehen (Sie können jeweils immer nur ein 
Schiff als Ziel anvisieren). Wenn Sie zu einem anderen Ziel wechseln, wird jeweils das neve Ziel mit Eckklommern versehen. 
Das sich am nächsten befindliche Schiff als Ziel erfassen. 
Gleiches Tempo wie Ziel. 
Wenn Sie ein Großkampfschiff anvisiert haben, zeigt Ihnen der gelbe Rahmen die nächstliegende Geschützkanzel an (zusätzlich zu den roten 
Eckklammern um dos anvisierte Schiff herum). 
(R) ` Ju Verfügung stehende Geschützkanzeln durchblättern. 


Zielerfassung (Target Lock) 
Tielerfossung für das Schiff im Blickfeld on/ous. 
Das Trögheits-Zielsuchsystem (= I.T.T.S., nächste Seite) wird dadurch aktiviert und löst eine permanente Zielerfassung dieses Schiffes aus. Das als Ziel 
erfoßte Schiff wird auf Ihrem Monitor mit einem durchgehenden Rahmen statt mit Eckklammern eingerahmt. Die Zielerfassung dieses Schiffes bleibt 
auch dann aktiv, wenn Sie das Schiff aus Ihrer Sicht verlieren. Ein ols Ziel erfoßtes Schiff erscheint auf Ihrem Radarschirm als großes Kreuz. 
Wenn Sie ein Schiff erfaßt haben, können Sie mit (T) alle Schiffe durchlaufen (sowohl innerhalb als auch außerhalb Ihres 
Sichtbereiches). Die Zielerfossung wird auf das neu anvisierte Schiff übertragen. 


Zielerfassung aus: Erneut T) betätigen. 


Selektives Zielprogramm (Smart Targeting) 
Im Gefecht steht Ihnen das selektive Zielprogramm automatisch zur Verfügung — Sie lassen sich nur Feindschiffe anzeigen. 


Salz) Schaltet das selektive Zielprogramm für eigene Schiffe on bzw. aus. Damit programmieren Sie Ihren Zielcomputer, alle Schiffe 
in Ihrer Nahe anzuvisieren. 


Trägheitszielsuchsystem (1.T.T.S. — Inertial Targeting & Tracking System) 

Alle Jäger sind mit 1.TTS., einem System, das automatisch den Vorhalt zum feindlichen Ziel errechnet, ausgestattet. Wenn Sie ein Schiff als Ziel 
erfassen, zeigt Ihnen das LTT.. einen grünen Kreis in unmittelbarer Nähe des erfaBten Schiffes, sobald es in Ihrem Sichtfeld auftaucht. Bei den 
Kalkulationen werden die Geschwindigkeit und aktuelle Position des Feindschiffes berücksichtigt und Ihr bendtigter “Vorhalt” errechnet. Ihre 
Trefferquote wird sich merklich verbessern, wenn Sie mit Ihren Geschiitzen auf den grünen Kreis und nicht direkt auf das erfaßte Schiff zielen. 


Sobald sich ein erfoßtes Schiff aus Ihrem Sichtfeld bewegt, wird der grüne Kreis gelb. Die Position des Kreises am Rand Ihres Monitors zeigt Ihnen an, 
wohin Sie steuern müssen, um das erfoßte Schiff wieder ins Blickfeld zu bringen. Sobald Sie das Schiff wieder in Ihrem Blickfeld haben, wird aus dem 
gelben Kreis erneut ein grüner. 


Automatische Zielerfassung 
Automatische Zielerfassung bedeutet, daß Sie den grünen LUS Kreis nicht direkt in Ihrem Blickfeld haben müssen, um Schäden zu verursachen. Ein 
Schiff, dos über automatische Zielerfassung verfügt, paßt sich den Mandvern und der Abdrift des Feindschiffes an. Ihre automatische Zielerfassung 
kann ein Objekt jedoch nicht mehr verfolgen, wenn es sich außerhalb Ihres Radarschirms befindet. 


Raketenzielerfassung (Missile Lock) | 
Je nach Schiffsmodell stehen Ihnen unterschiedliche Raketen zur Verfügung. Alle Raketen haben ein eigenes Zielerfassungssystem, mit Ausnahme der 
ungelenkten Dartrakete und der Freund-Feind-Rakete. 


Wenn Sie eine Rakete mit Zielerfassung ausgewählt haben, erscheint außerhalb der Eckklammern um das anvisierte Schiff im Sichtfeld ein rotes 
Fadenkreuz, das sich auf das Zentrum der Eckklammern zubewegt. Sie werden eine Reihe von Signaltönen hören, was bedeutet, daß die Rakete dabei 
ist, ihr Ziel zu erfassen. Behalten Sie das Ziel im Blickfeld. Sobald sich die Eckklammern um das erfaßte Ziel herum schließen, werden Sie das Signal 
für die erfolgreiche Zielerfossung mit der Rakete hören. Sie können jetzt Ihre ausgewählte Rakete abfevern. 


Die Zielerfossung mit Raketen bleibt bestehen, bis die Raketen entweder abgeschossen sind oder das erfoßte Zielschiff das Sichtfeld verläßt. 


Wenn der Feind eine Rakete auf Ihr Schiff abgefeuert hat, leuchtet die Raketenzielerfassungs-Warnlampe in Ihrem Cockpit auf. Auf Seite 21 unter 
“Raketenerfassungs-Anzeige” erfahren Sie, wie Attrappen zur Ablenkung eingesetzt werden. 


Anmerkung: Wenn Sie eine Salve abfeuern (mit (B) laden Sie alle Raketen), hören Sie ein akustisches Signal, wenn die erste Raketenart ein Ziel erfaßt 
hat (Dartraketen können immer sofort abgeschossen werden]. Beachten Sie jedoch, daß Sie lange genug warten müssen, bis alle Raketen das Ziel 
erfassen konnten. Sie erkennen die Feuerbereitschaft der Raketen daran, daß Ihr oberer rechter Monitor aufleuchtet. Wenn Sie feuern, werden nur 
die Raketen abgeschossen, die die Zielerfassung abschließen konnten. 
















AUTOMATISCHES GLEITEN 


Das System für automatisches Gleiten erlaubt Ihnen, daß Sie eine konstante Geschwindigkeit beibehalten (ein Tempomat für den Weltraum). 


&) 


Sie können Ihr Schiff i 


Beschleunigen Sie auf das gewünschte Tempo und schalten Sie mit (X) (halten) das automatische Gleiten ein. (Oder schalten 
Sie es mit (=) jeweils an oder aus.) 


n jede beliebige Richtung drehen, ohne den Kurs Ihres Schiffes zu ändern. Dos ist sehr nützlich, wenn Sie in der Nähe eines 


feindlichen Großkampfschiffes fliegen und versuchen, auf dessen Rumpf zu feuern oder dessen Geschiitzkanzeln anzugreifen. 


Ei 


Loslassen (I) (oder (=) erneut drücken), um die normale Steverungskontrolle wieder einzuschalten. 


Anmerkung: Wenn das automatische Gleiten eingeschaltet ist, können Sie die Geschwindigkeit Ihres Schiffes nicht verändern. 


START UND LANDUNG 
Sie können entweder selbst starten oder mit (A) den automatischen Start einleiten. 


Manueller Start 
C) L. Mit) beschleunigen Sie. 
2. Steuern Sie geradeaus, um das Flugdeck zu verlassen. 
3. Sobald Sie das Flugdeck verlassen haben, können Sie mit (A) den Autopiloten einschalten und den ersten Navigationspunkt 
ansteuern. 
Landung 
J. Bringen Sie den Trager in Ihr Sichtfeld. 
2. Rufen Sie das Kommunikationsmenü auf Ihrem unteren linken Monitor auf. 
3. Nummer des entsprechenden Trägers eingeben. 
4. Nummer für Mitteilung “Erbitte Landeerlaubnis” eingeben. (Sie müssen sich in einem Abstand von 10.000 km — oder weniger 
~ befinden, bevor Sie um Landeerlaubnis bitten können.) 
5. Warten Sie auf die Mitteilung “Landeerlaubnis erteilt”. 
Manuelle Landung 
bo. Ihr Schiff auf das Flugdeck zusteuern. 
Jo. Geschwindigkeit unter 100 km/s reduzieren und ins Flugdeck gleiten 
du. Sobald Sie den Rumpf halb durchquert haben, ist die Landung abgeschlossen. 


Anmerkung: Wenn Sie 


eine Landung manuell ohne Landeerlaubnis versuchen, können Sie lediglich durch das Flugdeck hindurchfliegen. 


Automatische Landung 


- 6b. 
TARNUNG 


Betätigen Sie (A), nachdem Sie die Erlaubnis zum Londen erhalten haben. 


Später im Spiel sind einige der Schiffe mit einem defensiven Tarnmechanismus ausgestattet, der das Schiff für andere kurze Zeit unsichtbar macht. 
Sobald Sie die Tarnung aktiviert haben, verschwindet Ihr Schiff vorübergehend aus der Sicht und vom Radarschirm Ihres Feindes. 


(Strg JC) 


Tarnung aktivieren. 


Wenn Sie sich unsichtbar machen, wechselt die Farbpalette des Spieles auf schwarzweiß,. 


Während Sie unsichtbar sind, können Sie keine Raketen oder Geschütze abfeuern. Feindliche Raketen, die Ihr Schiff als Ziel bereits erfaßt haben, 
bleiben auf Sie eingestellt, bis der Torımechanismus zur vollen Wirkung gekommen ist. Nachdem Sie unsichtbar geworden sind, können feindliche 
Raketen keine Zielerfassung einleiten bzw. aufrechterhalten. 


GELEITSCHUTZ FÜR TRANSPORTSCHIFFE 

Einige der Missionen machen es erforderlich, daß Sie Transportschiffen bis an ihren Bestimmungsort Geleitschutz geben müssen. Bevor Sie 
dus Geleitschutzmanöver beginnen können, müssen Sie mit dem Schiff, das Sie begleiten wollen, Kontakt herstellen. Sie tun das, indem Sie 
auf 1 000 km Entfernung an den Transporter heranfliegen. Sie werden dann eine Mitteilung erhalten, daß Sie “verbunden” sind und nun 
den Autopiloten einschalten können. Sollten Sie die Kontaktaufnahme versäumen, wird der Transporter Ihnen einen Funkspruch schicken, 
dof er für die Autopilot-Kontaktaufnahme bereit ist. 


BEMANNTE EINSCHLEUSUNGS-KAPSELN 

Bemannte Einschleusungs-Kopseln (B.E.K.) sind Kapseln in der Größe eines Torpedos, mit denen man Menschen transportiert. Sie können nur für 
bestimmte Einsätze benutzt werden, und ihre Auswahl und das Abfevern funktionieren genauso wie bei jeder anderen Rakete/Torpedo. Nachdem Sie 
einen Einsatz ausgeführt haben, sind Sie dafür verantwortlich, etwaige Überlebende mit Ihrem Traktorstrahl zurückzuholen. 


TRAKTORSTRAHL 

Alle Schiffe, die hintere Geschützkanzeln haben, verfügen auch über Traktorstrahlen. (Mit (F 4 } können Sie nachsehen, ob Sie über eine hintere 
Geschützkanzel verfügen. Wenn Sie einen Radarschirm sehen, heißt das, daß Sie eine hintere Geschiitzkanzel haben.) Mit Traktorstrahlen kann man 
BE: und Piloten zurückholen, die per Schleudersitz ins Weltall ausgestiegen sind. 


(F4), (@Mit (F 3 ideen Sie Ihre hintere Geschiitzkanzel, mit (G) aktivieren und “feuern” Sie Ihren Troktorstrahl — und halten Sie 
währenddessen den Abzug/Taste/Knopf fest. Wenn Sie den Abzug/Taste/Knopf loslassen, wird der Traktorstrahl 
deaktiviert. 


Wenn sich Ihr Zielobjekt in Ihrem Visier befindet und Sie sich ihm genug angenähert haben, werden die Traktorstrahlen das Objekt heranholen. 
STERBEN 

Wenn Ihr Schiff schwer beschädigt wird und Sie an den erlittenen Verletzungen sterben, erscheint eine Tafel mit folgenden Auswahlmöglichkeiten: 
EINSATZ WIEDERHOLEN Rückkehr zum Cockpit und Start mit demselben Schiff und gleicher Bewaffnung. 

FILM FORTSETZEN Rückkehr zum Monitor mit der Einsatzliste. 


HAMERREINSTELLUNGEN 
Sie können von der Cockpitsicht mit den Funktionstasten auf andere Kameraeinstellungen umschalten. Diese Kameraeinstellungen sind nur für die 
Dauer des Spiels gültig und werden mit den Einsätzen nicht abgespeichert. 


Cockpitsicht 

Sicht nach Backbord (links) 

Sicht nach Steverbord (rechts) 

Sicht aus dem Heck (hinten) 

Anzeige der Perspektive von der hinteren Geschützkanzel im linken Cockpit-Monitor. 





Verfolgungs-Kamera (aus der Sicht des Sie verfolgenden Schiffes). 


Objekt-Kamera (in der Nahe befindliche Schiffe anzeigen) (Rundumansicht von außen, mit der Si 
andere Schiffe von allen Seiten betrachten können.) 






Raketen-Kamera ein-/ausschalten (wird aktiviert, wenn Sie eine Rakete abschießen). 
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Opter-Kamera (abgeschossene Schiffe) ein-/ausschalten (ungekürzte Einspielung der Explosion eines Schiffes, das Sie 
zerstört haben) 
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Spur-Kamera (Verfolger) ein-/ausschalten (richtet Ihr Schiff jeweils auf Ihr Ziel). 









Rufen Sie diesen Bildschirm im Flugmodus auf, indem Sie {Ait O) drücken. 


Kontrollen 
Wählen Sie für die Steuerung des Fluges TASTATUR, MAUS, JOYSTICK, THRUSTMASTER oder FS PRO aus. 
Detail 
Stellen Sie das grafische Detail auf NIEDRIG, MITTEL oder HOCH ein. Je niedriger die grafische Detailauflösung ist, desto höher ist die Bildfrequenz. 
Videomodus 
läht Sie während des Fluges zwischen VGA und op hin- und herschalten. 





Finstellung 
KOLLISIONEN AUS Kollisionen mit anderen Schiffen an/ausschalten. 
UNVERWUNDBAR Ihr Schiff wird unverwundbar (es bleibt unbeschädigt). 
BILDER/SEK. ÄNDERN Schalten Sie zwischen VGA und Super-VGA hin- und her, um die Bildfrequenz einzustellen. 
ANDERER FLUGMODUS Schalten Sie “Banking” an/aus. (“Banking” besteht aus gieren und rollen.) 
ANDERE DYNAMIK Aktivieren Sie die Trägheit des Schiffes. (Das Manövrieren wird dadurch realistischer.) 
Kameras 
ZIEL Bringt automatisch das Opfer ins Blickfeld, wenn einer Ihrer Feinde stirbt. 
RAKETEN Schaltet die Raketen-Kamera automatisch ein, wenn Sie eine Rakete feuern. 
AUTO UMSCHALT Schalten Sie automatisch zwischen VGA und Super-VGA hin- und her, um die Kamero-Bildqualität zu optimieren. 
FUNKTIONEN Mit Funktionen können Sie Tostaturbefehle benutzen, während Sie sich in einer der Kameraeinstellungen 
befinden. Beispiel: Wenn Sie die Verfolgungs-Kamera eingestellt haben, können Sie Geschütze feuern etc., aber 
Sie können Ihre Geschütze nicht wechseln oder Raketen auswählen. Wenn Funktionen eingeschaltet ist, können 
Sie Geschütze wechseln oder Raketen auswählen. Funktionen läßt eine größere Kontrolle über Ihr Schiff zu, wenn 
Sie sich in einer der Kameraeinstellungen befinden. 
Diverses 
PALETTE Schaltet das Licht, das Schäden an Ihrem Schiff meldet an bzw. aus. 
JITTER Schaltet Vibrationen am Schiff an bzw. aus, wenn Sie getroffen werden. 
Audio 
MUSIK Musik an-/ausschalten. 
SPRACHE Stimmen an-/ausschalten. 
UNTERTITEL Untertitel an-/ausschalten. 
SOUND FX Soundeffekte an-/ausschalten. 
RUMPELN Maschinengeräusche der Großkampfschiffe an-/ausschalten. 
Konnen 


Schwierigkeitsgrad auf ANFÄNGER, VETERAN, AS, SCHWIERIG, VERRÜCKT oder ALPTRAUM einstellen. 


Hilfsbildschirm Für Information zum Raumflug. 

Speichern EINSTELLUNGEN SPEICHERN speichert die neu gewählten Einstellungen. 

Laden EINSTELLUNGEN LADEN bringt Sie zu den zuletzt gespeicherten Einstellungen. 

Joystick kalibrieren Bewegen Sie den Joystick genau in die Mitte und betätigen Sie den Abzug. Führen Sie den Joystick dann in die 
obere linke Ecke und betätigen Sie erneut den Abzug. Danach bewegen Sie den Joystick in die untere rechte Ecke 
und betätigen nochmals den Abzug. 

OK ZURÜCK INS COCKPIT. Verlassen Sie das Optionsmenü und setzen Sie den Flug fort. 


© Copyright, 1995, ORIGIN Systems, Inc. Origin, We create worlds und Wing Commander sind eingetragene Warenzeichen von ORIGIN Systems, Inc. The Price of Freedom und The Darkening sind 
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nmande * * Fuß Mit einer 
oe Starbesetzung in den weltberühmten 
Pinewood Studios in England gedreht, eröffnet 
Ihnen The Darkening die Möglichkeit, die 
Schattenseite des Universums zu erkunden. 


Sie schlüpfen in die Rolle von Lev Arris und wachen nach einem 
beinahe tödlichen Raumschiff-Crash im Krankenhaus auf. Ihr 
Erinnerungsvermögen ist vollkommen ausgelöscht. Eines ist Ihnen 
jedoch klar: Einer ganzen Reihe von Leuten wäre es lieber, wenn 
Sie nicht überlebt hätten. Und so beginnt ein besessenes Rennen 
durch die Galaxie, in dem Sie versuchen, das erforderliche 
Wissen und Material zusammenzutragen, um Ihrer im 
Unbekannten liegenden Vergangenheit auf die Spur zu kommen. 


Am Anfang des Spiels haben Sie nur wenig Geld und ein vollig 
veraltetes Raumschiff zur Verfügung. Daher werden Sie gezwungen 
sein, mit Schmugglern, Mördern und anderem Abschaum der 
Galaxie zu verkehren. Nur so können Sie sich das nötige 
finanzielle Polster, ein ausreichendes Waffenarsenal und genügend 
Kampferfahrung aufbauen, um sich gegen die vielen unbekannten 
Feinde zu behaupten, die Ihr Vorhaben durchkreuzen wollen. 
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